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LEDARE 

Finns det ett behov för en tidning som uteslutande handlar om Äventyrs- 
spel? Vi tror givetvis att så är fallet. Våra spel har så mycket annat än 
andra, "vanliga", produkter. Vi vill att kunden ska få ut fler speltimmar 
ur våra nyheter än de får från de större (ex Alga, Ravensburger, Joker) 
förläggarnas spel. Och på vilket bättre sätt kan man skapa nytt intresse 
för ett spel än genom att ha en variant eller ett tillägg till det? 

I det här numret skriver vi mest om Drakar & Demoner, främst för 
att det är vårt mest spridda spel. Hur framtidens innehåll ska se ut be- 
stämmer ni själva genom att fylla i och skicka in vår läsarenkät. Så gör det! 

Fredrik Malmberg 



"W!y!;- ' .:.■■' "'. — -■ ■ ' ' ' ~— ~ : — 

Sinkad us publiceras av Äventyrsspel HB och ges ut oregelbundet A!! t eftertryck utan skriftligt god- 
kännande är förbjudet. Artiklar emottages med nöje och publicerade alster belönas med 20 kr/sida. 
Qrn artikeln Önskat resumerad var vänlig bifoga svanporto. Bidrag til! tidningen skall helst vara 
maskinskrivna och blir Äventyrsspels egendom vid publicering. Åsikter i artiklarna behöver inte 
nödvändigtvis vara förläggarens. Redaktör för Sinkadus är Fredrik Malmberg och Grafisk formgivning 
utförs av Klas Bemdal, 1 redaktionen finns även Johan Arve och Lars-Ake Thor. Var adress ir: 
ÄVENTYRSSPEL, STORGATAN 29, 1 14 Si STOCKHOLM. 



HEMMAFRONTEN. 

Detta är en ständigt återkommande kolumn där vi kommer ta upp vad som händer 
inom Äventyrsspels väggar. Här kan du läsa om de nya produkter vi arbetar pä. 



DIMÖN 

Detta är ett äventyr som lite oväntat växte 

fram ur ett 'kampanj startsscenario'. Från 
början hade vi en by, Utkante, författad 
av Roger Undhagen. Den var detaljerat be- 
skriven med karaktäristika angivna för de 
flesta innevånarna. 

Tanken var att spelarna skulle kunna an- 
vända byn som start för egna äventyr. När 
Utkante nästan var färdigt för produktion 
tyckte vi att den blev lite tunn så vi lade 
till ett äventyr, Dimön. Spelarna kommer 
till ön som är ett tillhåll för magiker sedan 
hundratals år tillbaka och börjar ta reda 
på vad som försiggått. 

När vi arbetat ut detta kom Johan 
Arve upp med iden att vi borde lägga till 
några tabeller med slumpmässiga möten 
för att förenkla för SL under spelarnas 
förflyttningar. En utomordentlig ide som 
lade till ytterligare 1 sidors text till även- 
tyret som beräknas bli 40-50 sidor långt. 
Vi hoppas att Dimön finns i handeln i Dec- 
ember. Det innebär att vi nästan arbetat 
på den i ett helt år. Apropå långa arbets- 
tider... 



MÖNSTERBOKEN - En tragedi i 4 akter 

Aug usti 1982. Plats: öste rlän gg a tan 10. 
Den intresserade kunden: När kommer 

Mönsterboken ut? 
Den glade expediten: l Oktober! 



Oktober 1982, Plats: österlån gg atan 10. 
Den ivrige kunden: Nu är det Oktober, 

har ni fått in Mönsterboken? 
Den mindre glade expediten: Den är inte 

färdig. I Februari kommer den ut. 

Februari 1 983. Plats: Österlän gg atan 10. 

Den feberaktige kunden: Nu har det bli- 
vit Februari, har inte mönsterboken 
kommit ut?? 

Den deppade expediten: Den är inte klar 
ännu. I sommar kanske? 

Juli 1983. Plats: Stor g atan 29. 

Den desperate kunden: VAR ÄR MÖN- 
STERBOKEN! 7 

Den livrädde expediten(hest): Snälla ni, 
släpp min hats. Den är inte klar ännu... 

Ja, vad ska man säga. Mönsterboken på- 
börjades någon gång i Augusti förra året. 
Tyvärr var det mycket mer arbete med 
att få den klar än vi någonsin trodde. Den 
har gått igenom flera faser där olika idéer 
fanns hos de som arbetade med den om 
hur den skulle utformas. En mycket grov 
version fanns i Oktober 1982 men den 
var knappast tryckbar. Förra julen beslöt 
vi att ge monstren fler detaljer och lite 
mer originella. Vårens version hade all- 
deles för få monster och en fjärde person 
kopplades in för att göra fler. Nu börjar 
det äntligen se bra ut. Monstren är många 
och de har variation och bredd utan att 
beskrivningarna är långrandiga. 



Med Prince Augusts gjutformar är det enkelt 
att gjuta de spel figurer du vill ha till dina 
fantasi roll spel. Jämfört med färdiga figurer 
blir det mycket bi H i gare att gjuta själv och 
det finns redan tretton olika formar att 
köpa! Som nybörjare kan du köpa en 
komplett presentsats som innehåller en 
gjutform, skopa, talk och gjutmetall. 

Det finns en hel serie gjutformar med olika 
figurer. Varje form ger 3 olika figurer och 
innehåller målningsanvisning. Bilden visar 
form 651 (Krigare), 657 (Magiker) och 

659 (Orcher). Dessutom finns 652 (Krigare), 
653 (Dvärgar), 654 (Al ver), 655 (Orcher), 
656 (Troll orh Svartalferl 658 IDvärqari. 

660 (Kvinnliga äventyrare), 661 (Odöda), 
662 (Skatt och Bärare) och 663 (Grott- 
människor). De fyra sista är nyinkomna 
hos din hobby- / leksakshandlare! 

Du kan läsa mer om tenngjutningens alla 
olika sidor i boken "Tenngjutning som 
hobby" som du kan köpa hos din leksaks- 
handlare. 



NYHET! 1984 kommer "Dungeon Builders", vårt nya system för att 

gjuta rum och gängar. I gips tillverkar du själv tredimensionella miljöer. 

Du kan gjuta vaggar, dörrar, golv falluckor etc. Kommer i vår! 




Plfsi exdb m mmmi 



FINNS HOS VÄLSORTERADE LEKSAKSHANDLARE, 




FORHANDSTITT. 






1 dagarna släpps fyra nya spel frän Även- 
tyrsspel ut. Dessa äi mycket annorlunda 
än andra svenska familjespel och för- 
hoppningsvis finns det något som passar 
även dig. 

DRAKSKATTEN kan man kanske 
kalla Drakar & Demoners lillebror. Temat 
är att varje spelare beger sig ned i en 
labyrint och samlar ihop skatter. I varje 
rum finns ett monster som man skall 
besegra. Lyckas man får man ett antal 
skatter men om man misslyckas kan man 
ha oturen att dra på sig olika skador. 
Bland skatterna finns magiska föremål 
som svärd och amuletter, läkande dryck, 
flygande matta, kristallkula osv. Till 
nästa nummer av Sinkadus hoppas vi 
ha en del artiklar om hur man bygger ut 
Drakskatten . Namnet till trots är RYMD- 
IMPERIET ett affärsspel. Vid första an- 
blicken kan det tyckas likna monopol 
men vid närmare belysning inser man att 
det innehåller mycket, mycket mer. Det 
gäller att frakta varor mellan stjärnorna 
ach sedan köpa rätt fraktlinjer för att 
tvinga motspelarna att frakta på ditt nät. 
Blir man helt bankrutt kan man auktio- 
nera hnrt delar av sitt handelsimperium 
och vinner gör den som först får ihop 
15U.UUU krediter, spelet har en stor 
färggrann karta, 32 kort och en mängd 
speltillbehör. 

MONSTRET SOM SLUKADE STOCK- 
HOLM är ett mer lättsamt spel som 



baserats på någon Japansk B- film. Den 
ena spelaren agerar monster och har som 
uppgift att förstöra ett av sex olika mål 
(Skatteskrapan, Slottet, Ryska och Ame- 
rikanska ambassaden , Skulpturgruppen 
Paradiset eller Riksdagshuset^. Eftersom 
människospelaren inte vet vilket som är 
målet blir spelet spännande till slut. 
Till sin hjälp har människan olika grupper 
i samhället — högvakten, värnpliktiga, 
polisbilar, patrullerande poliser och de 
opålitliga skinheadsen som ibland byter 
sida till monstrets favör. Spelet inne- 
håller ca 60 brickor, tärningar och spel- 
plan som är oerhört vackert målad. 



En detalj av kartan (Gamla Stan) till 
»MONSTRET SOM SL UKADE STOCK- 
HOLM». 




_ 




LOTZEN-kartan 



LUTZEN. Under flera år har vi sett 
engelska och amerikanska krigsspel och 
fastän det funnits svensktillverkade spel 
av den här sorten tidigare så är Liitzen det 
första av sin sort som är riktat speciellt 
åt den svenska marknaden. Spelet be- 
handlar det berömda slaget år 1632 som 
svenskarna visserligen vann men också 
förlorade sin kung i. Situationen lämpar 
sig bra och spelet är spännande och 
välbalanserat. 

Liitzen kommer med 68 spelpjäser, 
en spelplan och regier tryckta i locket 
på lådan. Konstruktören Johan Arve har 



använt sig av ett nytt stridssystem där 
båda spelarna slår en täming och lägger 
till det egna kastet till den starkaste egna 
truppens stridsvärde. Efter vissa ändringar 
går man in i en tabell och får fram strids- 
resultatet. Alltihop är så enkelt att man 
efter ett tag kan tabellen utantill. Det 
finns regler för upprivna trupper och 
Ledare (officerare) samt kejserliga för- 
stärkningar. Förhoppningsvis är spelet till- 
talande både för nybörjare och gamla 
taktiker som beskådat pappersslagfält 
förr. 




De följande bidragen har kommit från vara 
läsare redan innan värt första nummer 
kommit ut. Vi tar gärna emot fler extra- 
regler, nya varelser, trollformler etc 
men dessa är alltid "inofficiella", dvs 



Äventyrsspel garanterar inte att de 
stämmer ihop med våra egna åsikter om 
saken. En "officiell" artikel från någon 
av oss på Äventyrsspel gör däremot 
givetvis det! - red's anm. 



Hober 

av Henrik Be eker 

Beskrivning: Hober är små varelser som 
är mycket lika människor förutom att 
de är hälften så långa och har stora, 
håriga fötter. Deras favoritvapen är kort- 
svärd (eller dolkar - red's anm). Hober 
hatar svartalfer och föraktar troll. 

Spec. 

Hober kan stiga över sin SKI x 5 i förmåga 

med alla sina färdigheter. 

Skatter: 

En hob på vandring bär på sig 1 T20 sp. 

STY - 2T6 

KRQ-3T6 

STO-1T6+2 

INT-3T6 

SKI-2T6+6 

KAR-2T6+2 



Färdigheter: 
Gömma sig 
Lyssna 
Smyga tyst 
Finna dolt 
Klättra 



65% 
50% 
40% 
40% 
60% 



Spelarkaraktärer : 

Hober kan spelas som karaktärer. En hob 
börjar spelet med en fredlös förmåga 
med kortsvärd och dolk samt färdigheter- 
na Gömma sig, Smyga Tyst, Finna dolt 
och klättra. De har en krigares förmåga 
med en liten sköld, och övriga färdig- 
heter kan de med grund chanserna från 
grundboken. De far också 2 poängs 
läderbrynja. 

Beskrivning tillägg: 

Hober stammar ursprungligen från JRR 
Tolkien's Sagan om Ringen, där de förde 
ett fridfullt liv i Fylke. Hoberna lever i 
små jordhålor, där de tillbringar tiden 
med att dricka öl, röka pipa (med Lång- 
bot ten blad) och berätta sagor och legen- 
der. Det finns ett fåtal hober som givit 
sig ut för att äventyra, men för det mesta 
tycker de om att ta det lugnt. De är mäkta 
imponerade av magi och ser upp väldigt 
till alverna, som nästan är levande legen- 
der. För de som inte läst Sagan om 
Ringen vill jag bara säga er att ni har 
missat en bra bok. 



Orchcr JÄGARE - nytt yrke 




av Daniel Jonsan , 



Beskrivning: Orcherna är ett släkte som 
verkar finnas till för att förstora, plundra. 
och bränna ned. De är på grund av sjn 
medel m åttiga in t c 1 1 ige ris ganska gruppsty r- 
da och tyr sig gärna till en stark ledare. 
Orcherna bor lite här och var i världen 
men där de finns är de aldrig ensamma, 
dvs de uppträder i stora antal i områden. 
Orcher hatar traditionellt Alver och 
andra mer kulturella raser (inklusive 
människor) och de trivs bäst i gråa, 
trista miljöer. Det finns flera olika typer 
av Orcher, men det här är "standard- 
typen". De använder valfritt vapen. 

Skatter: 

En orch bär pä sig 1T20 sp 

STY - 4T6 
KRO 3T6 
STO - 2T6 
INT-2T6 + 2 
SK1-3T6+3 
KRA - 2T6 

Spelarkaraktärer: 

Spelaren fär välja att bli Orch om han vill. 
En ny Orehkrigare får en vanlig krigares 
förmåga med ett vapen och far en kedje- 
brynja. Orcherna har dessutom färdig- 
heterna Gömma sig (75%), Se i mörker 
(100%) och Hoppa (80%). 



av Jesper Währner 

Jägare kan den spelare bli som lyckas 
slå lika med eller mindre än sin SKI X S. 
Lyckas han med detta har han efter 5 år 
blivit väldigt bra pä antingen pilbåge 
eller kastspjut. Han har en förmåga pä 
(1NT + KRA + SKI) X2 pä det vapen han 
väljer Väljer han pilbåge har han dessutom 
SKI X 3 på färdigheten "tillverka pilar". 

IJtsauiuni jiji i kil i dl Utiliugj pd 

INT + SKI + STY * baschans pä valfritt 
enhandsvapen . Han har en förmåga pä 
INT + SKI + baschans på färdigheterna 
Lyssna, Finna dolda ting. Gömma sig och 
Röra sig ljudlöst. Han har även den spe- 
ciella färdigheten "spåra" till SKI X 5. 
Exempel pä spara. (Ska man vara 
övertydlig sa ska man). Jägaren Konrad 
liar efter dagens vedermödor lyckats 
fänga en kråka som han nu glatt grillar 
vid lägerelden. Precis när kråkan har blivit 
knaprigt gyllenbrun och den gode Konrad 
skall ta den ur elden för att kunna sätta 
sina gyllengula tänder i den, så kommer 
ett okny tt smygande bakifrån och knycker 
den goda kråkan. Innan Konrad hinner 
reagera så har det otäcka oknyttet för- 
svunnit in i skogen med kråka och allt. 
"Bättre brödlös än rädlös, fast helst varken 
eller", tänker Konrad och går beslutsamt 
mot stället där varelsen försvann. Lyckas 
han då med färdigheten spåra sä kan han 
följa efter oknyttet tills han finner ho- 
nom. Han måste dock slå sin färdighet på 
att spåra var 5 :e minut för att inte tappa 
spåret. Sä däri I en glänta hittar han sitt 
kräkätande oknytt. tar tillbaka den nu- 
mera halvätna kråkan samt förvandlar 
oknyttet till råbiff. 



Naturligtvis så fungerar endast "spåia" 
på sådana ställen där den man jagar lämnar 
spår. Det är naturligtvis mycket svårt att 
spåra någon över ett nyskurat stengolv 
om inte vederbörande bär ovanligt 
smutsiga stövlar eller liknande. 

Jägaren går som regel klädd i läder eller 



läder och tyg och är som regel ytterst 
ovillig att ta på sig mer bepansring än så 
om han inte precis skall knalla in på ett 
slagfält eller liknande. Från början får 
jägaren en läderbrynja, ett kastspjut 
eller en pilbåge med koger och pilar, 
samt 2T20 silverpenningar. 



Trollformler 



SKICKA BORT LEVANDE VARELSER PARALYSERING Daniel Jonsäter 



Räckvidd: 3 m 
Varaktighet : Omedelbar. 

Den här trollformeln kan skicka iväg in- 
telligenta varelser hur långt som helst. 
Av den bortskickade varelsen blir endast 
Ute rök och ev skodon kvar. Den enda 
begränsningen är att trollkarlen endast 
kan skicka iväg 3 STO-poäng hos offret 
per grad, och hela offret måste bli iväg- 
skickat på en gång. Ex: En alv med STO 12 
kan inte bli ivägskickat om inte magikern 
lägger en 4b gradens formel. Formeln 
kostar 2.500 sp. 



Räckvidd: 12 m 
Varaktighet: 2SR 

Trollformeln paralyserar sitt/sina offer så 
att de varken kan röra sig eller tala. Offret 
kan däremot tänka fritt, och uppfattar 
omvärlden precis som vanligt. För varje 
grad av besvärjelsen kan trollkarlen 
paralysera en varelse, och trollkarlen 
måste övervinna offrets KRA för att 
lyckas. Kostnad : 2000 sp. 



Nya vapen 

Värja, Treudd och piska av Henrik Becker och Christian Ridder. 
övriga vapen av Daniel Jonsäter. 



Vapen 


Fattning 


Baschans 


Skada 


Poäng 


Anm 


Kostnad 


Hjälm krossa re 


2H 


15% 


2T4+2 


20 




70sp 


Morgonstjärna 


1H 


20% 


T8 


10 


- 


50sp 


Dansk Skalle 


— 


30% 


T4 


- 


- 


- 


Kaststjäma 


1H 


25% 


T4+1 


7 


- 


7sp 


Kastyxa 


1H 


20% 


T6+1 


10 


- 


40sp 


Piska 


1H 


15% 


T8+1 


5 


1) 


30sp 


Värja 


1H 


10% 


1T10 


10 


spetsar 


50sp 


Treudd 


1H 


15% 


1T8+1 


10 


spetsar 


80sp 



1) Om anfallaren missar med sin pisksnärt får motståndaren slå en T 100. Om han slår 
under 15 har han lyckats greppa piskan och kan rycka den ur anfallarens hand (som gi- 
vetvis tappar piskan). 
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Frågor & Svar 



Frågor och svar kommer att bli en stående 
spalt i Sinkadus. I den svarar vi på frågor 
om spelreglerna. Om du har några frågor 
eller problem med reglerna kan du skicka 
ett brev med dom frågorna till äventyrs- 
spel, Storgatan 29, 114 55 Stockholm. 
Vi kommer att svara dig per post men ock- 
så att ta in de frågor som vi tycker är 
intressanta eller viktiga. 

FRÅGA: Kan en varelse bära hur mycket 
skyddspansar som helst? 

SVAR: En varelse kan bara bära en 
rustning. Tillåtet är till exempel 
plus tyg eller läder under den 
rustningen. Tillätet är till exem- 
pel två tyger. Däremot är det 
inte tillåtet med en halv 
rustning under en hel rustning. 
Hårdvaxat lider räknas inte 
som Läder för den här regeln 
(det är för styvt). 

FRÅGA: Har karaktärer som inte är 
människor den procentchans 
som står angivet i rutorna för 
alver, troll o d på sina vapen? 

SVAR: Nej. Om en varelse kan spelas, 
dvs vara en karaktär finns det 
ett stycke längst ner på varelse- 
beskrivningen som har rubriken 
Spel arkarak tärer. I det stycket 
står en sådan karaktärs procent- 
chans på vapen, besvärjelser 
och färdigheter. 

FRÅGA: Alver har 50% på svärd enligt 
reglerna. Gäller det alla svärd? 

SVAR : Nej . Vi menade Bredsvärd men 



gjorde en liten miss när vi skrev 
ut reglerna. 

FRÅGA: Om man har 60% pä ett Kort- 
svärd, har man dä 60% på alla 
svärd. 

SVAR: Nej, inte enligt grundreglerna. 
Vi arbetar på ett avancerat 
stridssystem som kommer att 
innehålla regier för besläktade 
vapen. 

FRÅGA: Kan man parera med sköld eller 
vapen mot drak-eld, annan eld, 
d rak -gift, annat gift, pilar, spjut 
och landmaneters tentaklar? 

SVAR: Man kan bara parera landmane- 
terna av de beskrivna attackerna. 

FRÅGA: Kan dvärgar och svartalfer rida? 

SVAR: Ja. Dvärgar rider på småhästar 
och svartalfer rider pä vargar. 

FRÅGA: Hur gör man med skadebonu- 
sen? Lägger man ihop STY och 
STO eller räknar man dom var 
för sig? 

SVAR: Man räknar STY och STO var 

för sig. Kom ihåg att man bara 
får en styrkebonus även om 
både STY och STO överskrider 
gränsvärdet . 

FRÅGA: Kan alver besvärjelser frän bör- 
jan? 

SVAR: De kan lära sig INT/4 besvärjel- 
ser utan magi kert ra ning. Om de 
är erfarna karaktärer har de re- 
dan lärt sig så många besvärjel- 
ser. 



Skjut inte förrän ni serdem i vitögat 



av Fredrik Arenander 



Det är orimligt att en pil som träffar ett 
mal pa 20 meters avstånd skulle göra lika 
mycket skada som om den träffade ett 
mäl ISO meter bort. lika orimligt är det 
att det inte skulle vara svårare att träffa 
på längre avstånd. Här följer en enkel 
tabell som visar hur förändringen i träff- 
chans respektive skadan blir pä olika av- 
stånd. Den övre halvan av rutorna visar 
förändringen för träffchansen i procent. 



och den nedre halvan visar hur många 
poäng som skall dras av eller läggas till 
den ursprungliga skadepoängen. Dess- 
utom har jag lagt till ett nytt vapen, 
blåsrör. Det har följande statistika: 

Fattning 1H Baschans: 30% Skada: T4 
Räckvidd: 40 m Hastighet: 1/SR. Pilarna 
kan spetsa och bläsröret kan fås för 10 
silverpenningar. 



FRÄGA: 


Måste en alv försaka sin båge 


FRÅGA: 


Kun en magiker använda en 




om han /hon vill bli magiker? 




annan magikers trollstav? 


SVAR: 


Ja. Om älven vill bli magiker 


SVAR: 


Nej. 




måste bågen försakas. 


FRÄGA: 


Finns det flera sätt att vakna 


FRÅGA: 


Får en krigare bara bära tre 
vapen? 

Nej. Han eller hon kan bära 
hur många vapen som han eller 
hon orkar. 




upp efter att ha blivit paraly- 
serad av en landmanet än att 


SVAR: 


SVAR: 


slå under KROx2? 

En helig man (teurgist) kan an- 
vända en tredje gradens Rening. 


FRÄGA 


Enligt reglerna ska man parera 
efter ett anfall. Måste man 


FRÄGA: 


Kan en landmanet anfalla med 

alla sina tentakler i samma SR? 




bestämma i förväg om man vill 


SVAR: 


Ja. 




använda vapnet eller skölden? 


FRÅGA 


Om en varelse har två vapen. 


SVAR: 


Ja. Man måste bestämma i 
Intentionsfasen vad man vill 




ett i vardera handen , kan han/ 
hon då utföra två anfall och två 




parera med. Kom ihåg att du 




pare ringar? 




inte kan slå och parera med ett 


SVAR: 


Nej. 




vapen i samma runda. 


FRÅGA 


Kan man ducka mot t ex svärds- 


FRÄGA 


Kan en magiker uttala besvär- 




hugg och pilar? 




jelser samtidigt som han/hon 


SVAR: 


Man kan inte ducka för hand- 




slåss? 




vapen. Däremot fär man ducka 


SVAR: 


Nej , det går inte . 




undan kastvapen. 
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STEN 


KASTSPJUT 


KASTDOLK* 


BÅGE 


ARMBORST 


SLUNGA 


BIASRÖR* 


Bas- 
chans 


45 S* 


15 ytf-:- 
^XTIO 


20 S" 
j/ S T4 


15 ./ 

^/Te+i 


30 .x" 


15 


T8 


30 


T4 


10m 


+-0 ">* 


+-0 .X" 
j/+-0 


+-0 ^-^ 


+15 ./ 

/ +5 


+15 .^ 
^-"^ +7 


+15 


+3 


+5 


+1; 


20m 


-5 >/ 


-5 ./ 
/^ -1 


-5 ^/" 
^^ -1 


+10 .^ 
/^ +4 


/^ +6 


+10 


+2 


+-0 


+-Q 




* 30m 
Spetsar 


+10 .^ 
/^ +3 


+15^-^ 

/^ +5 


+5 


+1 


-5 


-1 


40m 


+5 ./ 


+10 /"' 
^^^ +4 


+-0 


+-0 


-10 


. -2 


50m 


+5 ./ 


+10 .X"" 
/^ +3 


-5 


-1 






60m 


_/ +-Ö 


+5 ^^ 
/^ +2 


-10 


-2 




70m 


-5 ^^ 

/^ -1 


+5 .-^ 
/^ +1 


-10 


-3 




80m 


-10^/ 

^"^ -2 


+-0^-/' 


-20 


-4 




90m 


-15 / 
^^ -3 


-5 .X' 

^^ -1 










100m 


-20^/^ 


-10^/' 
/^ -2 






r 110m 


-25 .^ 


-15 / 




r\ 


120m 


-20 ^^ 
^X^ -4 






-25 .^ 

^/^ -5 




såf|5£--t \ 7 140m 


/^ -6 




^^^^^^^r^^ >/ 150m 


-35 .^f 
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Ett äventyr till Drakar&Demoner 
av Roger Undhagen. 
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Äventyret är anpassat för 4-6 svaga eller 
2-3 starka karaktärer. Det är helt friståen- 
de och ställer inga som helst krav eller 
förutsättningar på den värld där det är 
tänkt att utspelas. Det bör med andra 
ord bli enkelt för dig som SL att hitta på 
en plats och bakgrund för själva äventyret. 

INLEDNING 

NÅGRA TERMER OCH 
FÖRKLARINGAR 

Alla rum, korridorer och andra byggnader 
beskrivs på följande sätt : 

ÖVERBLICK: En kort beskrivning av 
rummet i stora drag där inga detaljer, 
dolda ting eller speciella egenskaper 
nämns. Dessutom anges rummets mått 1 
meter (längd x bredd x höjd). 

DOLDA TING: Detaljer, speciella 
egenskaper och dolda ting; saker som 
inte märks vid första anblicken. 

SKATTER : Föremål av värde som rela- 
tivt lätt gar att ta med sig. Här tas både 
magiska saker och rent pengamässigt värda 
saker upp. 

BESTAR : Eventuella invånare , varelser 
eller andra individer i området samt deras 
uppförande och reaktioner gentemot in- 
kräktare och andra besökare. 

SL: Speciell information, tips, råd och 
förslag till spelledaren. Här tas även upp 
sådan information som inte passar in un- 
der någon av de andra rubrikerna. 

Följande två nya termer används i 
detta äventyr: 

SLK = Spelledarens Karaktärer, dvs 
alla bestar och andra invånare i världen 
vilka spelas av SL. 

AP = Absorbtionspoäng, dvs det 
bepansringsskydd det aktuella pansaret 
ger. 



SJÄLVA BYN 

Byn ligger vid slutet av en lång och djup 
dal med frodande växtlighet och rikt 
djurliv. Det är fyra dagsmarscher till 
närmaste stad där civilisationens alla 
förnödenheter kan införskaffas. Byn upp- 
fördes av ett femtiotal nybyggare som 
hade tagit med sig familj och alla sina till- 
hörigheter. Jag har gjort en kort resumé* 
av historien från byns grundande fram till 
den dag då äventyrarna dras in i historien: 
År: Platsen för byns uppförande 
hittas av de första nybyggarna 
och de första husen börjar 
byggas. 
3 Byn har växt till att omfatta 
22 byggnader och 125 invå- 
nare; alla har det bra; det finns 
gott om vilt och god åker- 
mark. 
1 3 Det bestäms att en kyrka ska 
uppföras för att ära den gud 
som har varit så god och 
hjälpt dem (se under rubri- 
ken "Guden"). 
15 Kyrkan är uppförd och den 
första mässan kan hållas. 
89 En grupp svartalfer anfaller 
byn och försöker bränna ned, 
skövla och plundra den; då 
uppenbarar sig en riddare i 
skinande rustning som driver 
svartalferna på flykten. Han 
bär gudens symbol på både 
skölden och rustningen. Han 
faller dock och byinvånarna 
begraver honom med alla hans 
tillhörigheter i en hemlig kam- 
mare under kyrkan. 
1 87 En mäktig man i öster sänder 
en av sina dödens tjänare 
för att utforska området. Han 
är nekromantiker och dödens 
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varelser följer honom i spåren. 
188 Nekromantikern finner byn 
vid dalens ände och beger sig 
förklädd till äventyrare in i den 
för att höra sig for. Han får 
då reda på "Den Namnlöse 
Riddarens" grav och han 
misstänker att det finns en 
ganska så stor kyrkskatt gömd 
någonstans under kyrkan. 

Natten efter så sänder han 
ett tjugotal skelett in i byn; 
de bränner och skövlar allt 
som kommer i deras väg. By- 
prästen möter dock nekro- 
mantikern när han försöker ta 
sig ner vid altaret och med 
sin guds hjälp skickar han en 
enorm BLIXT mot magikern. 
Hela västra väggen raseras och 
både nekromantikern och 
prästen förintas. 

Hela byn, förutom kyr- 
kan, ligger i ruiner och de 
enda varelser som finns kvar 
är de skelett som nekro- 
mantikern hann placera ut. 
By prästens ande håller sig 
dock kvar vid det jordiska 
planet för att finna några 
som kan rensa byn från 
dödens varelser och därefter 
lämna byn ifred. 
Låt byprästens ande uppsöka äventyrarna 
och berätta historien bakom byn och dess 
invånare. Han kommer i gengäld att tala 
om var äventyrarna kan finna "Den 
Namnlöse Riddarens " grav. 

Själva byn patrulleras av fyra stycken 
skelett. Dessa skelett går efter ett bestämt 
schema som de följer till punkt och pricka. 
Om vi utgår från tiden T så befinner 



skeletten sig då vid den nordöstra brunnen. 
Därifrån vandrar de i makligt tempo ner 
till den lite större byvägen som de följer 
västerut; de befinner sig vid själva för- 
greningen vid tiden T+l min (5 SR). 
De kommer fram till vägen som leder upp 
till Herrgårdsruinen i norr vid tiden T+2 
min (10 SR). Vid Herrgårdsruinen är de 
vid tiden T+3 min (15 SR) och de stan- 
nar där tills tiden T+4 min (20 SR). 
Äter vid byvägsförgreningen vid tiden 
T+5 min (25 SR). De följer byvägen sö- 
derut till förgreningen vid de två små 
kvadratiska ruinerna där de är vid tiden 
T+7 min (35 SR). Här delar de upp sig 
i två par; det ena tar den sydvästra och 
det andra den östra vägen för att sedan 
mötas igen mellan kullen och de små 
kvadratiska husen vid tiden T+8 min 
(40 SR). Härifrån vandrar de igen i par; 
ett par om varje sida om kullen. De möts 
igen vid den södra brunnen vid tiden 
T+10 min (50 SR). Här väntar de tills 
tiden T+12 (60 SR) då de fortsätter upp 
till den norra brunnen, vilken de når vid 
tiden T+l 5 min (75 SR). Det tar alltså 
en kvart för skeletten att vandra hela sin 
sträcka. 

Lättast blir det för dig om du låter 
tiden starta då äventyrarna får kartan i 
händerna och befinner sig vid start- 
punkten. Därefter får du hela tiden hålla 
reda på tiden och var skeletten befinner 
sig. 

Om skeletten skulle upptäcka någon 
inkräktare så kommer de tilL varje pris 
att försöka tillintetgöra denne. De kom- 
mer alltså att förfölja en eventuellt flyen- 
de inkräktare . Alla döda (eller sådana som 
ser livlösa ut) kommer att släpas till 
närmaste brunn för att där släppas ned. 
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Liitzen 

Ett historiskt konfliktspel för 2 spelare från 1 2 år. 
Speltid ca 1—2 tim. 

Det är middagstid dan 6 november 1632. På f ätten utanför den tyska städan Lutzen 

rasar striden med oförminskad hetta. Ur dimman kommer plötsligt Gustav II 
Adolfs vita springare galopperande med tom sadel. Konungen har stupat! Du höjer 
värjan och kommenderar den svenska haren framåt.,. 

Du håller i ett spel som handlar om det historiska slaget varje speltur vilka pjäser du skall flytta. Du måste också 



vid Lutzen, Där du och din motspelare kommenderar 

varsin armé och genom taktiskt tänkande försöker 

besegra den andre Meningen är att. pa en karta över 

området indelad i sexkantiga rutor, försöka efterlikna 

verkligheten så mycket som möjligt. 

Varje armé består av cirka 30 spelbrickor föreställande och tabeller 

fotfolk, rytteri och ledare, och du får själv bestämma 



avgöra om du ska avancera eller retirera och om du ska 
anfalla fienden. 



Du får också ta hänsyn till terrängen, se till så att du 
håller ryggen fri och att dina trupper inte splittras. 
Strids resultaten bestäms sedan med h|älp av tärningar 



Kan du andra historiens gäng? Endast din egen skicklighet avgör detta! 

MONSTRET 

1 som slukade! Stockholm T 

Ett äventyrsspel för 2 spelare frän 9 år. Speltid ca 45 min. 

En vacker vårdag dök det upp utanför Stockholm. Drivet av hunger och 

förstörelselusta ödelade monstret ett par förorter och satte sedan kurs mot 

innerstadan. När monstret slukade en busskö vid Hornstull tillkallades polis och 

monstret smakade sitt livs första polisbil (en VW-buss). Senare på dagen började 

också grupper av långhåriga värnpliktiga från Kungsängen blanda sig i kampen 

mot monstret, som sakta kämpade sig närmare sitt mål. Men vilket mål? Hur skulle 

man stoppa det? Varför slukade monstret Stockholm? 



Monstret Som Slukade Stockholm är ett spel för 2 
deltagare från 9 år och uppåt. Det utspelas på en 
Stockholmskana som år indelad ■ rutor Spelpjäserna 
är brickor foreställande monster, människor, poliser. 
polisbilar och militär, 

Den ena spelaren försöker med hjälp av en bricka 
föreställande ett monster (typ King Kong, skråcködla 
eller liknande!, att Ödelägga dela* av Stockholm och 
förstöra ett förbestämt mål. Motspelaren, som 
förfogar över resten av brickorna, försöker rädda 
människorna undan monstret, och slå tillbaka det med 



hjglp av polis och tillskyrKJande militär. 
Mon storspelaren bestämmer innan spelet börjar ett 
visst mår. t. ex. Riksdagshuset, som han ska förstöra 
för att vinna. Ett mäl som människospelaren inte 
känner till. Monsterspelaren ska sedan försöka lura 
bort motspelarens brickor för att i lugn och ro kunna 
förstöra sitt mål. 

Vem vinner? Monsterspelaren vinner om han lyckas 
äta upp sitt mål utan att själv bli besegrad. Människo- 
spelaren vinner om han besegrar monstret innan det 
har förstört sitt mål. 



År du en frustrerad svensk skattebetalare? Släpp loss King Kong mot skatteskrapan! 
År du rojalist? Skydda slottet från monstrets framfart 
med hjälp av Övre uvernorrlands Frivilliga Banzaipluton! 
Kommer du från Göteborg? Hår har du chansen att i ett svep förstöra hela Stockholm! 

ÄVENTYRSSPEL—Finns hos alla välsorterade leksakshandlare* 
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Patrullskelett nr 1 






Patrullskelett nr 3 






ST09 INT4) 


SKI-14 


KRA-1 


STO-8 INT-0 


SKI-16 


KRA-1 


Enhandsspjut 


60% 


1T6+1 


Bred svärd 


60% 


1T8+1 


liten sköld 


55% 


SAP 


Medelstor sköld 


60% 


12AP 


Ringbrynja 




SAP 


Ringbrynja 




5 AP 


Förflyttning: 




22 m/SR 


Förflyttning 




20 m/SR 


Patmllskelett nr 2 






Patrullskeiett nr 4 






STO-8 INT-0 


SKI-15 


KRA-1 


STO 2 INT-0 


SKI-18 


KRA-1 


Enhandsspjut 


65% 


1T6+1 


Armborst 


65% 


2T6 + 2 


Liten sköld 


50% 


SAP 


Ringbrynja 




SAP 


Ringbrynja 




5 AP 


Förflyttning: 




27 m/SR 


Förflyttning: 




25 m/SR 









1. KYRKAN - markplanet. 
ÖVERBLICK UTIFRÅN: Kyrkan (26 x 
16 x 8 m) är uppförd i sten med torntak 
av koppar, som nu har färgats ljusgrönt 
tack vare naturkrafternas påverkan. Hela 
västra sidan är raserad och stenar, bjälkar 
plus en massa annan bråte blockerar vägen 
in i kyrkan. Den södra ingången utgörs 
av två stora trädörrar med rostiga järnbe- 
slag. De är o låsta och går lätt att dra upp. 
Gudens symbol (se Guden) är placerad 
rakt ovanför dubbeldörren och gjord i 
förgylld koppar, i norr utgörs ingången av 
en enkeldörr i trä som är låst (STY-18, 
SP-23). Alla fönster (förutom de på den 
västra sidan) är hela och olika motiv i 
all världens färger pryder dem; de flesta 
motiv på olika helgon och hjältar i olika 
situationer. 

ÖVERBLICK INIFRÅN: En försam- 
lingssal (22 x 14 x 4.5 m); med två bänk- 
rader, båda bestående av sex bänkar, 
sträcker sig från bakre ändan av kyrkan 
ända fram till det halvmeterhöga podie 
som täcker hela främre delen av kyrkan. 



Sju stenpelare stöttar det välvda taket. 
Tre trappor leder upp til) podiet pa vil- 
ket ett stort altare i marmor är placerat. 
Altaret flankeras på båda sidor av två 
skelett i svarta dräkter beväpnade med 
stora slagsvärd och sköldar. Gudens sym- 
bol är placerat i mitten av framsidan på 
altaret och gjord i relief st il. Bakom 
altaret hänger ett tvådelat draperi i röd 
och svart sammet som dock är ganska 
trasigt och slitet. I nordöstra hörnet 
hänger ett liknande draperi. 

DOLDA TING: Om man vrider guda- 
symbolen 90 österut så lossar man på 
två sprintar och det går att skjuta altaret 
västerut så att den hemliga nedgången blir 
synlig. Bakom det tvådelade draperiet 
döljer sig en inslagen trädörr. Det andra 
draperiet döljer en olåst trädörr som 
leder upp till östra klocktornet. Under 
altaret finns rum 5 , trapprummet. 

SKATTER: Inga. 

BESTAR: De fyra skeletten som 
bevakar nedgången till katakomberna un- 
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der altaret. De kommer att anfalla alla 
som kommer närmare altaret än fem 

meter och kommer därefter att slåss till 
inkräktaren antingen är död eller skeletten 
är slagna till spillror. Observera att de 
alltså förföljer en eventuellt flyende 
inkräktare. 



Alla slagna och fallna motståndare kom- 
mer skeletten att släpa ut till brunnen rakt 
söderut för att där kasta ner dem. Brun- 
nen är 22 m djup och endast 0,8 m bred 
så det blir svårt att vända på sig om man 
har blivit nedsläppt (förutsatt att man 
överlever fallet). 







if- 
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KYRKOVAKTEN 

Sydvästra skelettet 

STO-9 INT-0 SKI-17 KRA-1 

Bastardsvärd 65% 1T10+ 1 

Stor sköld 60% 16 AP 

Ringbrynja 5 AP 

Förflyttning: 24m/SR 



Nordvästra skelettet 
STO-8 INT-0 SKI-16 KR Al 
Bastardsvärd 55% 1T10+ 1 
Stor sköld 60% 16 AP 
Ringbrynja 5 AP 

Förflyttning: 24m/SR 
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2. ÖSTRA KLOCKTORNET 

ÖVERBLICK: Trädörren som leder upp 
till klocktornet är olåst. Spiraltrappan är 
ca 1 ,5 m bred och slipprig av fukt och 
den våtmossa som täcker stenarna. 
Trappan slutar i ett kvadratiskt rum 
(3,5 x 3,5 2,5 m) som är tomt med undan- 
tag av det rep som hänger ned frän brons- 
klockan i taket. Ett litet fönster i glas 
markerar varje väderstreck på den vägg 
det är placerat. 

DOLDA TING: Inga, om någon skulle 
vilja sä går det att ringa i klockan och då 
kommer en dov klang att ljuda. 

SKATTER: Inga, om nu ingen skulle 
vilja ta med sig den SO kg tunga brons- 
klockan. 

BESTAR: Inga. 

SL: Om någon ringer i klockan så måste 
du bestämma ifall någon annan reagerar 
på ljudet. 

3. ARBETSRUMMET 

ÖVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x 
6 x 2,5 m) fyllt med en massa omkull- 
v råk ta och sönderslagna möbler och 
annan inredning; en bokhylla med ett 
hundratal böcker, två stolar, ett skrivbord, 
ett litet bord, en liten staty samt krossat 
glas från ett par vaser. I det nordvästra 



hörnet finns det en liten öppen spis. 

DOLDA TING: De flesta böckerna är 
administrationsböcker som handlar om 
skördar, bokföring, pengabalans etc. 
Resterande böcker tar upp ämnen som 
religion, legender, främmande språk och 
botanik. ( det sydöstra hörnet finns det 
en hissanordning som utgörs av en bräda 
som man står på för att sedan dra sig upp 
eller ned med hjälp av de rep som finns 
på sidorna. Hissen har en motvikt på 
80 kg. Hissen leder till rum 4, 

SKATTER: Inga, förutom böckerna. 

BESTAR: Inga. 

SL: Du får själv bestämma det exakta 
innehållet i böckerna. 

4. SOVRUMMET 

ÖVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x 
6 x 2,5 m) med ett fönster placerat mitt 
på varje vägg. I nordvästra hörnet finns en 
liten öppen spis med en mysfåtölj framför. 
En säng med uppsliten madrass och kudde 
är omkullvällt mot den östra väggen. Ett 
litet nattdukshnrd står under det nordliga 
fönstret. 1 sydvästra hörnet står en kista 
som är uppslagen och sönderhackad. 
DOLDA TING: Faktum är att de förra 
besökarna glömde att genomsöka locket 
på kistan där ett lönnfack finns, I lönn- 



1 

Sydöstra skelettet 




Nordöstra skelettet 


STO-10 INT-0 


SKI-16 KRA-1 


STO-6 1NT-0 SKI-14 KRA-1 


Bastardsvärd 70% 


1T10+ 1 


Bastardsvärd 50% IT 10 


Stor sköld 65% 


16 AP 


Storsköld 55% 16 AP 


Ringbrynja 


SAP 


Ringbrynja 5 AP 


Förflyttning: 


24 m/SR 


Förflyttning: 24 m/SR 
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facket finns en liten läderbörs med 22 små man på sprintama och det går att skjuta 



vita, gröna, blå, röda och gula ädelstenar. 

SKATTER: Ädelstenarna har ett totalt 
värde av ca 800 silverpenningar. 

BESTAR: Inga. 

SL: Inget speciellt. 

S. TRAPPRUMMET 

ÖVERBLICK: En smal, våt och hal trappa 
som leder ner till ett kvadratiskt rum med 
gångar som fortsätter i alla väderstrecken 
utom det norra där en låst dörr blockerar 
framfarten (förstärkt med järnbeslag; 
STY-20, SP45). Väggarna är murade med 
stora stenar. 

DOLDA TING: Om man skjuter det 
översta trappsteget åt vänster så lossar 



del ovanliggande altaret västerut. 

SKATTER: Inga. 

BESTAR: Slå 1T100 01-20 = Möte 
med två patrullerande skelett (se nedan). 
21-00 = Inget möte. 

Skeletten har likadana svarta dräkter som 
de vid altaret men är avsevärt mindre. 
Dessa två skelett har till uppgift att 
patrullera i gångarna här nere. Alla in- 
kräktare som kommer inom synhåll 
kommer de att anfalla (de känner dock 
igen sina egna) och därefter slåss till det 
bittra slutet. Alla som dödas kommer att 
släpas upp till markytan och ned till 
brunnen för nedsläppning. 
SL: Inget speciellt. 



KATAKOMBENS VÄKTARE 






Skelett nr 1 




Skelett nr 2 




ST04 INT-0 SK1-14 KRA-1 


STO-2 INT-0 SKI-17 KRA-1 


Bredsvärd 50% 


1T8 


Kortsvärd 45% 


IT6+1 


Liten sköld 60% 


8 AP 


Liten sköld 50% 


SAP 


Ringbrynja 


SAP 


Ringbrynja 


SAP 


Förflyttning: 


24 m/SR 


Förflyttning : 


24 m/SR 



6. GÅNGARNA I UNDERJORDEN 

ÖVERBLICK: Gångarna är ca 1 ,8 m breda 
och lika höga. De har murade väggar och 
tak, bägge betäckta med sliskig våtmossa. 

DOLDA TING: Inga. 

SKATTER. Inga. 

BESTAR: Två patrullerande skelett. 
Dessa två individer går runt i gångarna 
efter en helt godtycklig väg och därför 
kan man ej förutsäga deras färdväg. 
Var 5s minut slår SL 1T100 och tittar 



på mötestabellen i rum 5 — T rapp rummet, 
för att se om det bu"r något möte . 

SL: Det är omöjligt att överraska 
skeletten. 

7. BALSAMERINGSKAMMAREN 

ÖVERBLICK: Ett L-format rum (8 x 
6 x 1,8 m) med ett stort stenaltare 
placerat i mitten. En bokhållare i sten är 
placerad i nordöstra hörnet. Längs den 
södra och den östra väggen sitter rostiga 
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järnplåtar med text ingraverat. I norra 
väggen är en dörr i trä placerad. 

DOLDA TING: Varje järnplatta är 

en gravsten för den präst som är balsa- 
merad och ligger innanför (igenmurad). 
Åtta järnplattor men endast sju har text; 



oläst. 

SKATTER: Inga, 

BESTAR: Se "Bestar" i rum 5 - 
Trapp rummet. 

SL: Det var här alla de forna prästerna 
balsamerades och murades in i väggarna 



den åttonde är tom. Trädörren i norr är för att pä så satt ge allt för sin gud. 




10 m«t«f 



8. FÖRRÅDSUTRYMME 

ÖVERBLICK: En liten skrubb (2 x 

2 x 1,8 m) fylld med balsameringsmateriel. 
DOLDA TING: Inga. 
SKATTER: Inga. 
BESTAR: Inga. 
SL: Inget speciellt. 

9.PELARFÄLLAN 

ÖVERBLICK: En sex meter lång korridor 
med murade väggar som är t vi meter bred 
och fem meter djup. Tre höga sten- 
pelare är placerade med två meters mellan- 
rum. Vid den bortersta ändan av korri- 
doren finns en trädörr med järnbeslag 
(STY-25, SP-50 och låst). Vid botten av 
korridoren ligger det två skelett i rust- 



ningar samt fyra andra halvruttna indivi- 
der. Svärd, sköldar samt massor av annan 
äventyrspackning ligger omkringspridd på 
bottnen. 

DOLDA TING: Om någon lyckas 
undersöka den tredje och bortersta pelaren 
utan att stå på den så kommer han att 
upptäcka en fälla. Hur fällan fungerar 
är dock omöjligt att upptäcka. Om någon 
eller något som väger mer än 50 kg place- 
ras på den tredje pelaren kommer följande 
att inträffa: 

1 . Dörren i söder kommer att stängas 
igen med våldsam kraft; den som 
står i vägen får 2T6 i skada och 
knuffas ut till trapprummet. 

2. Alla tre pelarna kommer att skjuta 
upp i taket och därvid krossa allt 
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som finns på dem; stå IT10O; 
01-10 = står kvar, 11-00 = faller. 
Den som inte faller av pelaren får 
1T10+ 1T8+ 1T6+ lT4 + 4iskada 
och faller därefter ner mot botten. 

3. Ur botten kommer 20 st sylvassa 
spjut att skjutas upp två meter och 
därefter falla ner igen på srh plats, 
hålen ur vilka spjuten kommer upp 
går endast att upptäcka om man 
känner pä botten ; slå 1 T8 : 

1-2 ■ Inget spjut i sig. 

3-4 = Ett spjut i sig: 2T4 i skada. 
5-6 * Två spjut i sig; 4T4 i skada. 

7 = Tre spjut i sig; 6T4 i skada. 

8 = Fvra spiut i sig; 8T4 i skada. 

4. Allt återgår till det normala; spelarna 
återgår till sin normala position, 
dörrarna låses och fällan är klar att 
utlösas igen. 

SKATTER: På botten ligger det 89 kö, 
34 spoch 12 gt. 
BESTAR; Inga. 
SL: Inget speciellt. 



10. FÖRRUMMET 

ÖVERBLICK: Fyra stycken ca 2 m länga 
väggar bildar en halvcirkel mot norr där 
bergsväggen har rasat in (5 x 3 x 1,5 m). 

DOLDA TING: I den sydöstra väggen 
går det att skrapa bort det relativt lösa 
murbruket runt de tvä nedersta stenarna 
och de fyra rakt ovanför dessa sa att det 
går att komma in i nästa rum. 

SKATTER: Inga. 

BESTAR: Inga, 

SL: Låt spelarna tala om hur de gör 
och var de letar sä behöver du inte slå 
med tärningarna; allt faller sig så helt 
naturligt. Detta gör dessutom så att de 



kreativa spelarna tycker det är roligare att 
spela, 

1 1 . DEN NAMNLÖSE RIDDARENS 
GRAV 

ÖVERBLICK: Ett rektangulärt rum (6 x 
4 x 2 rn) med murade väggar och tak. Mitt 
i rummet står ett altare i sten pä vilket det 
ligger ett skelett. Vid den norra väggen 
hänger det en sköld i silver med gudens 
symbol inlagd i guld. Vid den östra väggen 
hänger ett stort bastard svärd som glimmar. 
Vid den södra väggen stär en skinande hel 
riddarrustning i silver med gudens symbol 
inlagd i guld. Vidden västra väggen hänger 
ett horn. 

DOLDA TING: Skelettet är 213 cm 
långt, annars ingenting. 

SKATTER: Skölden är en medelstor 
sköld som är silverplatinerad med gudens 
symbol inlagd i guld och värd ca 150 gt. 
Svärdet är ett rikt utsmyckat bastardsvärd 
med ädelstenar och guldinlägg, värt ca 
120. Rustningen är silverplatinerad, värd 
ca 8000 sp. Rustningen absorberar 7 sp 
men väger endast 6 BEP. Hornet är den 
enda magiska artifakten här nere och 
det är hämtat frän en annan värld, i en 
annan tid. Hornet har den speciella egen- 
skapen att när någon blåser i det sä lösgörs 
en besvärjelse : En 5 :e gradens KONTROLL 
vilken gör sä att alla som hör ljudet (inom 
120 m) är affekterade, alltså inte bara de 
fem som normalt skulle påverkats. Kraften 
som behövs dras från den som blåser. 

BESTAR: Inga. 

SL: Inget speciellt. 

12. SKATTKAMMAREN 

ÖVERBLICK: Dörren som leder in hit 
är av solitt järn ochlast«STY-50,SPI00). 
Rummet är cirkelrunt med kupolformat 



-n 



tak (6 x 3 m). I mitten av rummet står en 
stor kista i trä med järnbeslag och med 
guldinlägg. (STY-13, SP-15). 

DOLDA TING: Kistan som är låst, 
innehåller en massa mynt. 

SKATTER: Kistan innehåller 6789 ko, 
4345 sp och 367 gt. 

BESTAR: Inga. 

SL: Inget speciellt. 

VID ÄVENTYRETS SLUT 

Vad händer nu? Ja, inte vet jag. Det är 
upp till dig som SL att bestämma. Om du 



har ett äventyr som väntar så kan du låta 
spelarna få någon ledtråd i det här även- 
tyret; bland byprästens pinaler finns det 
kanske en karta, en medaljong, en ring 
eller byprästens ande vet kanske mer än 
han först förtäljer? 

Om det är något du undrar över, vill 
fråga om eller kanske klaga på, så är det 
bara att skriva till mig som har gjort det 
här äventyret : 

Roger Undhagen 

Fjärilstigen 37 

144 00 Rönninge 



GUDEN 

Detta är alltid ett problem, för varje SL 
har sina egna idéer om gudar och hur de 
fungerar. Därför har jag utelämnat både 
gudens namn och vad den står för bland 
alla beskrivningar och tar med det här 
istället. Om du inte har gjort upp någon/ 
några religioner och/eller gudar med olika 
mytologier så följer här nedan den gud 
som är aktuell för äventyret: 

Symbolen står för guden Eledain. 
Eledain representerar ljuset, fromheten, 
storsintheten, livet, skapelsen och lyckan. 
Hans tillbedjare är många och utgörs av 
alla sorters individer. Det finns en Riddar- 
orden som kallas Den Evigt Skinande 
Stjärnans Brödraskap. Riddarna i denna 
orden bär skinande rustningar med 
Eledains symbol inlagd på bröstet. De 
drar aldrig vapen först och alltid som en 
sista utväg. 



Om det är något du tycker bör ändras 
så är det bara att göra det; det gäller ju 
att anpassa materialet i detta äventyr efter 
din värld. 

GUDENS SYMBOL 



* 
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favernor&Värdshus 



Denna artikel berättar lite mer om den 
plats som de flesta besöker eller kommer 
att besöka i sitt liv som äventyrare; 
värdshuset. Det är här som man finner 
mat, husrum, underhållning, medhjälpare, 
uppdragsgivare och rykten osv. Dessutom 
finns chans till spänning och äventyr vid 
t ex ett värdshusbråk där möbler, föremål 
och personer flyger i luften. 

Ett värdshus är en plats där man kan 
äta och sova, kan man bara äta är det en 
taverna. Det så kallade allmänna rummet 
(platsen där alla besökare äter och dricker) 
ligger normalt på bottenvåningen. Det 
gäller också köket och stallet, även om 
stallet brukar vara en separat byggnad. 
Köket brukar ligga i rummet bakom ba- 
ren. Om stället har större underhållningar 
så är det stor chans till en permanent 
scen i det allmänna rummet. 

Efter att man har slagit fram informa- 



ra 
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tion på tabellerna som följer kan man 
börja skissa upp platsen på ett rutat 
papper. Glöm bara inte köket och ägarnas 
rum! 

Det finns fyra typer av värdshus/taver- 
nor. Dessa är FINT, NORMALT, FAT- 
TIGT och SLUM. De fina värdshusen 
besöks till största delen av adelsmän och 
rikare människor, ur den högre societeten. 
De normala värdshusen är vanligtvis de 
som ligger ute längs landsvägarna eller vid 
de bättre stadsdelarna. Kvartersbaren är 
ett typiskt exempel på en fattig taverna 
och slutligen har vi slumtavernan som 
oftast är en hamnkrog eller en krog i 
slumtrakterna. Priserna varierar naturligt- 
vis beroende på typ av krog och så vidare. 
Ställets storlek och personal samt kvalitet 
och lediga platser är till stor del beroende 
av vad SL bedömer. 



av Lars-Ake Thor 
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VÄRDSHUSETS INVENTARIER OCH SERVICE 

Typ av värdshus/Taverna 



Antal små bord 

(för formen se nedan) 

Antal stora bord 

Chans till bås ■■■■'.■■ 

Antal bas 

Chans till sidorum 

Antal sidorum ' ) 

Övemattningsmdjtigheter 

■ privat rum i stad 
-privat rum landsväg 
- dubbelrum i stad 

■ dubbelrum landsväg 
-sovsal 

Antal privata rum 
Antal dubbelrum 
Antal sovsalar 
Antal bäddar/: 
Badmöjligheter 

Om bad finns, chans till 

bad på rummet 

Krögare 

Utkastare 

Kock 

Extra kökspersonal 



Underhållning *) 
Stall i stad 
Stall på landsväg 
S l all plåt se r i stad 
Stallplatser på landsväg 
Fordonshus i stad 
Fordonshus på landsväg 
er i huset 



SLUM 

inga 

3T6 
0% 



100% 



20% 



50% 
1 

1 

1 



15% 

100% 
Värden 
Värden 
1 

35% 



2T3 



FATTIGT 

lT4st 

2T3 

15% 
1T4 

; 20% , :: s:, K; 



2&) 



S5% 
1T2 
lT2*t 
I 

4T4+2 
75% 

75% 

Värden 

I 

Värdens fru 

45% 



2T6 



NORMALT 

lT8st 

2T4 

1005?. 
2T3 

35% 
1T4 

25% 

75% 

35% 

85% 

55% 

1T2+3 

1T2 + 4 

1T2 

3T4+2 

35% 

100% 

Värden 

1 

Värdens fru 

1 

65% 

60% 

100% 

3T6 

4T6 

15% 

35% 



FINT 

3T6st 

1T6 

100% 

2T4 

50% 

1T8 

65% 



1T4+18 

1T2+S 

inga 

75% 

100% 

Värden + 1 

1T3(1/2T6) 

1 bra 

IT4+1 

50% 

100% 

4T10 

50% 

3T4 



') På en fattig taverna finner man hasardspelare i sidorummet när tavernan är öppen. 

På en slum taverna finns det hasardspelare i rummet dygnet runt. 
2 ) För typ av underhållning, slå T 100 på tabellen nedan. 
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BORDENS FORM 

Slå en T6 för att bestämma bordens form 
i tavernan. 1—2 innebär att borden är 
fyrkantiga, dvs fyra stolar får plats per 
bord, 3—6 innebär att borden är runda 
och sex stolar får plats runt bordet. 

Samtliga stora bord 
har två bänkar längs 
varje långsida med 
plats för sex personer. 




EXTRA PERSONAL PÄ 
ETT FINT VÄRDSHUS 

Värdshuset har en servitris per tio gäster. 
Man har en bädderska per 4 bäddar samt 
fyra anställda som sköter badandet 
(skrubbning på ryggen givetvis). Dessutom 
har man en vagnman och en stalldräng 
per fyra spiltor. 

EXTRA PERSONAL PÄ ETT NORMALT 
VÄRDSHUS. 

Värdshuset har en servitris per femton 
gäster. Man har en bädderska per 6 
bäddar och tre anställda som sköter 
badandet. En vagnman finns (om det 
finns vagnsplats) och man har en stall- 
dräng per sex spiltor, 

EXTRA PERSONAL PÅ EN FATTIG 

TAVERNA. 

Man har en servitris per femton gäster. 

Dessutom har man en stalldräng om det 

finns ett stall och det är 50% chans att 

det finns EN bädderska. 

EXTRA PERSONAL PÄ EN SLUMTA- 
VERNA. 

Man har en servitris per 20 gäster och det 
är 10% chans att där finns en bädderska. 
Det är allt. 



— — ' 




ALKOHOl HALTIGA DRYCKER 



Typ 


0^ 




1/5 stop (0.26 liter) 


1 2 




Färsk Äppelcide 


f 1 


3 


Surt vui 


1 


1 l 


2 


Dåligt vin 
Bra vin 


2* 


2 3 

■ ■■ :. 

S 6 


4 

8 


Fint vin 


6* 


8 10 


12 


Årgångsvin 


15* 


20 25 


35 


Mjöd 


6 


8 10 
3 4 


12 


liten öl 


2 


6 


Öl 


3 


4 5 


7 


Du bel öl 


4 


5 6 


8 


Liust öl 
. irk Öl 


5 
6 


6 7 
8 10 


9 

12 


Konjak 


15 


20 25 


35 


rin Konjak 


30* 


40 $Ö 


? 5 


Whiskey 


10** 


15 20 


30 



*(smakar som nivån under, dvs Fint vis» 

smakar som Bra vin, för de som kännei 

skillnaden). 

**(90% chans att whiskeyn smakar "räv 

gift" (dvs dålig sprit), armars vanlig bar- 

whiskey). 

(Alla priser är i kopparmynt). 
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TYP AV UNDERHÅLLNING 

På en slumtaverna finns bara två typer av 
underhållning (om det finns någon över- 
huvudtaget). Slå en T 100. 01-80 innebär 
att en musiker finns på plats och 81-00 
betyder att en bard förgyller stället med 
sina sånger. Anlita följande tabell för 
Övriga typer av Värdshus: (slå T 100) 



Dansande Flickor 


2T4st 


01-50 


Musiker 


2T3st 


01-50 


Trubadur 


1 st 


51-75 


Skådespelare 


lT6st 


76-95 


Speciell (upp till SL) 




964)0 


Dra av 20 från tärningskastet om tavernan 


är en fattig taverna. 







ATT TA IN PA ETT VÄRDSHUS 












4? ^> ^sr 


£ 








LOGI 




MAT 








Svit - 60 


120 


Superb kvalité 


- 


— 


100 125 


(inkl bad på rummet) 




(7 rätter) 








Privatrum 4 8 20 


40 


Excellerat 


40 


45 


50 65 


Dubbelrum 2 4 (Hp 
(pris/person) 

Allmänt golv 1 2 — 


20 


(4 -rätter) 






35 45 
20 25,: 


Bra (stek) 


25 
12 


30 
16 


Normalt 


Stall Gratis I - 


- 


(god stuvning) 


■ :-.■'- 






Bad på rummet 8 8 15 


30 


Godkänt 

(bröd & ost) 


8 


10 


12 - 


Bad - 4 5 


10 


Stallutrymme 




Billigt 


6 


8 


10 - 


Åsna 3 5 10 


20 


(dålig stuvning) 








Ridhäst 4 8 15 


fm 


Existens (bönor) 


4 


- 


- 


Stridshäst 8 15 30 


60 














(Alla 


priser är i kopparmynt) 
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ENKÄT 

HUR DU ANVÄNDER ENKÄTEN 

Fyll i svaren på det bifogade svarsbladet 

och lägg det på lådan. Du behöver inte 

betala något porto för det står vi för. 

Av de svar vi får in kommer vi att dra 

tre stycken som får var sitt nummer av bra. 



nästa SINKADUS gratis hemskickat. 
(Så glöm inte adressen)! 

Var vänlig att gradera numrets artik- 
lar på en skala mellan 1 och 5.1= Urusel, 
2 = Halvdålig, 3 = OK, 4 = Bra, 5 = Jätte- 



1. Hemmafronten 


om i Sinkadus. Gradera dem mellan 


2. Frågor & Svar Drakar & Demoner. 


1 och 5 där 1 = urusel, 2 = Halvdålig, 


3. Förhandstitt 


3 = OK, 4 = bra, 5 = jättebra. 


4. Nya vapen 


1 5 . Drakar & Demoner 


5 . Nytt yrke — Jägare 


16. Liitzen 


6. Nya raser 


17. Drakskatten 


7 . Olika avstånd - Olika skador 


IS. Monstret som slukade Stockholm 


8. Äventyret 


19 Rymdimperiet 


9. Tavernor & Värdshus 


20. Färdiga äventyr 


10. Ingen fråga 


21 . Små färdiga spel 


11. Hela numret s<>m hel lut 


På samma skala som ovan, gradera nedan- 


12. Om det gick. skulle du vara intresserad 


stående spelämnen. 


av att prenumerera pa Sinkad us? 


22. Rollspel 


13. Hur gammal är du? 


23. Fantasibrädspel 


14. Hur många timmar varje månad 


24. Affärsspel 


sysslar du med spel? 


25. Konfliktspel (typ Liitzen) 


Följande saker kanske vi kan skriva 


26. Datorspel 




27. Ingen fråga 
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Fyra äss från Äventyrsspel. 



Drakskatten är ett snabbt och enkelt spel för 
den som är nybörjare eller vill koppla av med 
ett snabbt, lättfattligt spel. Du beger dig in i 
mörka labyrinter och besegrar otäcka varelser 
för att snabbast samla ihop den största skat- 
ten! 2-6 deltagare från 7 år och uppåt. 95:-. 




Monstret som slukade Stockholm. En vacker 
vårdagdök det upp. Sakta men säkert åt det sig 
sin väg in mot centrum och rev Riksdagshuset. 
Varför? Ingen vet. Bara du kan stoppa monst- 
ret! Med hjälp av poliser, militär, bilpatruller 
och skinheads gäller det att besegra monstret. 
För 2 deltagare från 10 år. 85:-. 



Rymtiimaeriet 







Lutzen är ett konfliktspel som behandlar det 
berömda slaget 1632 mellan svenskar och 
kejsartrogna under 30-åriga kriget. Här kom- 
menderar du din egen arme 1 och med skickligt 
tänkande och manövrerande spelar du ut din 
motståndare. För 2 deltagare från 12 år. 95:-. 

(jaastRS*.: 










Rymdimperiet kallas 80-talets affärsspel. 
Knäck dina motspelare ekonomiskt genom att 
köpa upp de bästa fraktrutterna och skaffa 
bästa frakter. Investera i hyperrymdmotorer 
för att snabbare färdas mellan stjärnorna. Allt 
är möjligt, bara du har resurser att backa upp 
dina krav! 2-6 deltagare från 11 år. 105:-. 



TTRAtriUON 

Storgatan 29, 114 55 Stockholm. Tel 08-61 93 01. 

Vi sänder gärna spel på postorder om du bor utanför Stockholm! Porto och postförskottavgift tillkommer dock. 



